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Puji dan syukur alhamdulilah kami panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Esa, karena
atas berkat rahmat dan hidayah-Nya, sehingga penyusunan Buku Prosiding dan Buku Abstrak
Seminar Nasional Dinamika Informatika tahun 2017 dapat diselesaikan dan diterbitkan.
Globalisasi merupakan suatu proses perubahan yang terjadi di seluruh dunia dalam berbagai
aspek kehidupan manusia yang tidak mengenal batas Negara, bangsa dan sosial budaya. Dalam
dunia teknologi informasi (IT) kontek globalisasi ini sudah diambil perannya dengan keberadaan
internet, yang mampu mencangkup seluruh dunia. Perkembangan teknologi informasi dan
internet mendorong tumbuh dan berkembangnya berbagai perusahaan yang berbasis internet.
Perusahaan tersebut menyediakan jasa media sosial (Facebook.com, twitter, Path, dll), jasa e-
commerce (tokobagus, tokopedia, lazzada, dll), serta menyediakan jasa forum (kaskus.co.id).
Selain perusahaan-perusahaan yang telah berkembang tersebut, masyarakat IT juga berlomba-
lomba untuk membuat startup digitalnya sendiri.
Startup digital merupakan perusahaan baru yang bergerak dibidang digital atau media
operasinya lewat aplikasi atau sistem digital. Startup digital ini biasanya mengembangkan suatu
aplikasi yang menghasilkan manfaat yang besar bagi banyak orang. Untuk menyediakan media
diskusi dalam pengembangan aplikasi dari startup digital tersebut, maka Teknik Informatika
UPY menyelenggarakan Seminar Nasional Dinamika Informatika (SENADI 2017) dengan tema
“Menciptakan semangat technopreneur untuk bersaing di era globalisasi”. Dengan
menghadirkan pembicara yang dipandang sangat kompeten, yaitu Dr. Wing Wahyu Winarno
MAFIS, CA, Ak, selaku dosen STIE YKPN serta Bapak Irwan Kartadipura selaku CEO Maliome,
Seminar Nasional ini mampu menghadirkan beragam perspektif bagaimana mengembangkan
dan menciptakan suatu aplikasi tepat guna yang memberikan manfaat bagi orang banyak.
Adanya inisiatif untuk mempublikasikan hasil pemikiran para pemakalah Seminar Nasional
Dinamika Informatika 2017 dalam sebuah buku prosiding dan buku abstrak ini sudah barang
tentu layak diberikan apresiasi yang setinggi-tingginya. Hal ini disebabkan hasil pemikiran para
pemakalah merupakan kekayaan yang tidak ternilai harganya, sehingga dibukukan dalam sebuah
prosiding dan buku abstrak akan menghasilkan karya yang monumental.
Kepada panitia penyelenggara yang telah bekerja keras untuk menyelesaikan penyusunan
dan penerbitan buku prosiding dan buku abstrak Seminar Nasional Dinamika Informatika 2017
ini, kami sampaikan penghargaan dan ucapan terimakasih yang sebesar-besarnya.
Yogyakarta, 6 Mei 2017
Dekan,
M. Fairuzabadi, S.Si., M.Kom
KATA PENGANTAR
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Berdasarkan hasil diskusi pada Seminar Nasional Dinamika Informatika 2017 dengan keynote
speaker Pengusaha StartUp, CEO Maliome, Technopreneur, Irwan Kartadipura dan Dr. Wing
Wahyu Winarno, MAFIS, CA, Ak dapat disimpulkan hal sebagai berikut:
1. Resume materi Irwan Kartadipura
How To Be a World Class Technopreneur
Menjadi seorang pengusaha digital kelas dunia itu perlu proses dan perjuangannya tidak
mudah. Awalnya saya adalah seorang karyawan yang sudah mempunyai jabatan dan
penghasilan yang lebih dari cukup.Namun kesibukan pekerjaan yang menuntut saya untuk
pergi ke beberapa daerah membuat saya jauh dari keluarga, bahkan kadang hingga berminggu-
minggu.Bahkan untuk mendampingi anak saya saat ada acara di sekolah pun saya tidak bisa,
saya menjadi part time dad. Setelah bekerja selama 5 tahun lebih akhirnya saya memutuskan
untuk resign dan memulai membangun perusahaan saya sendiri. Hingga sekarang di tahun
kesepuluh perusahaan saya berjalan saya bisa terus mendampingi keluarga setiap saat dan
menjadi Full time Dad.
Beberapa contoh orang-orang yang sukses menjadi technopreneur kelas dunia adalah Bill
Gates (Founder Microsoft), Sergei Brin (Founder Google), Mark Zuckerberg (Founder Facebook
Inc).Di Indonesia juga terdapat beberapa orang yang sukses membangun kerajaan digital mereka,
contohnya Nadin Makarim (founder Go-Jek), Akhmad Zaki (CEO Bukalapak), Irwan Kartadipura
(CEO Maliome). Sungguh perjuangan mereka sangat tidak mudah bahkan cukup berliku-liku,
Bill gates dan Mark Zuckerberg bahkan sampai harus DO dari kuliah mereka.
Membangun sebuah startup harus dilandasi semangat tak kenal menyerah dan berorientasi
untuk membantu permasalahan orang lain. Sebagaimana Go-Jek pertama kali berdiri tujuannya
sederhana, agar para penumpang ojek tidak perlu mencari tukang ojek di pangkalan, si tukang
ojeknya yang akan mendatangi calon penumpang. Dari permasalahan itulah muncul ide untuk
mengembangkan Go-Jek.Hingga saat ini Go-Jek menjadi perusahaan transportasi digital nomor
satu di Indonesia.Bahkan nilai valuasi perusahaannya mengalahkan perusahan transportasi
konvensional.
Lalu, bagaimana caranya untuk memulai membangun sebuah startup digital?
Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:
1. Mulailah dengan yang kecil dan sederhana dengan prinsip untuk membantu orang lain
2. Gunakanlah semua resource yang anda punya sekarang, tidak usah menunggu punya resource
yang bagus.
3. Mulailah sesuai dengan kemampuan anda
RESUME
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Bagaimana caranya menemukan IDE yang cocok dan pas untuk membangun sebuah startup
digital?
1. Mulailah dengan ide original anda. Bisa dengan cara menganalisis berbagai macam
permasalahan yang ada di sekitar kita. Contohnya saya membuat startup bernama
sepetak.com. ide awalnya adalah karena banyaknya para pelancong yang ingin mencari
tempat beristirahat yang nyaman namun dengan harga yang terjangkau dan tempat yang
tidak terlalu luas, maka lahirlah sepetak. Sepetak adalah platform yang bisa digunakan para
pelancong untuk mencari tempat menginap. Namun tempat menginap tersebut hanya berupa
kamar dan sarapan pagi. Bagi masyarakat yang mempunyai kamar yang tidak dipakai bisa
didaftarkan ke sepetak untuk disewakan kepada pelancong.
2. Ide yang ekstrim. di amerika ada sebuah startup bernama shitexpress. Perusahaan ini bisa
mengakomodir kekesalan para pelangganya dengan mengirimkan maaf “kotoran kuda”
kepada orang yang tidak disukainya.
3. Terakhir adalah meniru startup yang sudah ada dan memodifikasinya. Contohnya 2 e-
commerce besar yang ada di Indonesia, bukalapak dan tokopedia. Kedua e-commerce itu
sama- sama menyediakan platform e-commerce bertipe B2C.
Lalu seperti apa langkah-langkah untuk mengembangkan starup digital?
1. Mencari partner (co-founder)
2. Growth Hacking -> Menonjolkan keunggulan dan menggunakan strategi marketing yang
tepat.
3. Bergabung dengan komunitas. Semakin banyak kita mengenal orang maka kesempatan
akan semakin terbuka. Sekarang sudah banyak komunitas yang support terhadap
perkembangan startup digital. Contohnya ADITIF (Asosiasi Digital Kreatif), IdEA (Asosiasi
E-Commerce Indonesia), Dicoding bagi yang suka coding, dan AGI (Asosiasi Game
Indonesia) untuk yang sedang mengembangkan startup digital berbasis game.
4. Join Incubator. Inkubator digital adalah ajang untuk mengembangkan startup digital, di
incubator kita akan dibimbing bagaimana mengembangkan sebuah perusahaan digital hingga
diberi bantual modal. Beberapa contoh incubator yang ada di Indonesia adalah Gerakan
1000 startup digital, Innovative Academy, dan Indigo Incubator yang dikelola oleh PT.
Telkom Indonesia
5. Bergabung dengan C0-Working Space. Co-working space adalah berkumpulnya para
penggiat startup dan orang-orang yang menggeluti dunia digital mulai dari programmer,
developer, publisher, hingga para pemodal. Beberapa co-working space yang ada di Jogja
dan sekitarnya adalah Jogja Digital Valley kepunyaan Telkom, Impala Space, ruang tengah
(solo), Maliome hackerspace,
Terakhir, sebagai seorang pengusaha digital yang sukses jangan lupa untuk membayar
pajak.Mungkin banyak yang masih antipati terhadap pajak.”jangan-jangan pajaknya dikorupsi”
atau ‘jangan-jangan pajaknya tidak tepat sasaran”.Berpikir positif saja bahwa pajak digunakan
untuk memakmurkan rakyat.
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2. Dr. Wing Wahyu Winarno, MAFIS, CA, Ak
Transformasi Bisnis Digital
Perkembangan teknologi yang semakin pesat tak ayal membuat transformasi di segala
bidang.Salah satu contohnya adalah di bidang bisnis, Bisnis pada zaman sekarang sudah beralih
dari yang konvensional menjadi bisnis digital.Terhitung semenjak teknologi internet ditemukan
sudah ratusan bahkan ribuan bisnis berbasis digital bermunculan.
Perkembangan Sistem Informasi dan Teknologi Informasi mengarah kepada hal yang simple
dan memudahkan.Contohnya adalah sekarang semua kegiatan sudah bisa dilakukan melalui
ponsel, mulai dari berkomunikasi, mencari hiburan, transaksi jual beli, hingga transaksi
perbankan. Fenomena toko online hingga ojek online telah merubah wajah bisnis di dunia pada
umumnya dan Indonesia pada khususnya.Banyak perusahaan berbasis digital yang mencapai
masa jayanya hingga dapat mencatatkan keuntungan yang fantastis.Namun bagi perusahaan
konvensional perkembangan teknologi khususnya internet bisa menjadi sebuah
malapetaka.Perusahaan yang enggan segera bertransformasi ke digital potensial untuk tergilas
dan perlahan-lahan kolaps.Contoh perkembangan yang nyata adalah munculnya toko online.Jika
dulu konsumen jika ingin membeli sesuatu harus datang ke toko, maka sekarang cukup
bertransaksi dengan ponsel sambil masih berada di rumah, setelah itu barang yang dibeli akan
diantarkan sampai rumah.
Mengonlinekan bisnis sama saja dengan mengefisiensi bisnis. Beberapa efektifitas yang bisa
dilakukan adalah:
1. Bisnis online tidak membutuhkan modal yang banyak
2. Bisnis online tidak memerlukan sewa tempat, tinggal mendaftar di marketplace atau
menggunakan media sosial yang gratis.
3. Jam kerja 24 jam dan tidak perlu banyak penjaga toko, semua bisa dilakukan oleh sistem
4. Menembus batas-batas territorial. Bisnis online bisa diakses dari seluruh dunia.
Beberapa contoh bisnis yang dapat ditransformasikan ke digital adalah:
1. Menjual barang fisik (fashion, makanan, kebutuhan sehari-hari, sembako, elektronik, dll)
2. Menjual barang non fisik (foto, desain, musik, aplikasi, game, dll)
3. Menjual jasa (jasa desain, jasa foto, jasa antar, dll)
Selain itu perkembangan aktifitas ekonomi dikawasan ASEAN sangat dinamis.Negara-negara
kawasan ASEAN telah mencanangkan adanya MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN). Garis
besar MEA adalah:
1. Pasar tunggal di kawasan Asia Tenggara mulai 31 Des 2015
2. Tujuan: daya saing Asean meningkat serta bisa menyaingi Cina dan India untuk menarik
investasi asing
3. Satu negara bisa menjual barang dan jasa dengan mudah ke negara-negara lain di seluruh
Asia Tenggara
4. Tidak hanya membuka arus perdagangan barang atau jasa, tetapi juga pasar tenaga kerja
profesional, seperti dokter, pengacara, akuntan, programmer, dan lainnya
Sudah banyak contoh sukses para technopreneur yang bisa kita jadikan panutan. Diantara-
nya Bill gates (Microsoft), Mark Zuckerberg (Facebook), Larry page (Google), Nadin Makarim
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(Go-Jek), Ahmad Zaky (Bukalapak). Perjuangan mereka untuk membangun perusahaan digital
tak lepas dari kerja keras yang tak kenal menyerah dan kegagalan.Namun alih-alih menyerah
saat gagal, mereka malah terus bangkit dan menolak menyerah hingga akhirnya sekarang startup
digital mereka sukses menjadi tren di dunia. Kalian para mahasiswa tirulah kerja keras mereka
untuk menciptakan startup kalian sendiri dan jadilah yang terbaik.
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